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ABSTRAKT
Suksesi i një projekti varet nga realizimi i objektivave brenda kohës dhe buxhetit. Për të
arritur këtë nevoitet planifikim, organizim dhe udhëheqje e mirë. Këtë punë e kryen
menaxheri i projektit. Menaxhimi efikas i projektit ndihmon biznesin tuaj të rritet duke
e mbajtur rrjedhën operative të qetë dhe klientët e lumtur. Një prej mënyrave më të lehta
dhe të përshtatshme për menaxhimin e detyrave që përfshihen në një biznes të vogël
është përmes softuerëve për menaxhimin e projekteve.
Qëllimi kryesor i këtij projekti është zhvillimi i një aplikacioni që do të ndihmoj
rrjedhën e punës në kompani fillestar(startup).
Gjatë këtij punimi do të bëhet analiza e teknologjive të ndryshme për të arritur deri te
zgjedhja e atyre që do të përshtaten më shumë me qëllimet tona. Ky raport kryesisht
përfshin planifikimin e projektit, hulumtimin e bërë në çështjen e problematikës,
proceset e udhëheqjes së projektit, shpjegimet si dhe dokumentacioni i rezultateve të
aplikacionit.
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HYRJE

Me menaxhim të projektit nënkuptojmë procesin e planifikimit, organizimit, udhëheqjes dhe
kontrollimit të zhvillimit të softuerit.
Një prej mënyrave më të lehta dhe të përshtatshme për menaxhimin e detyrave që përfshihen
në një biznes të vogël është përmes softuerëve për menaxhimin e projekteve. Softueri i
mundëson menaxherëve të projekteve të mbajnë shënime për detyra të rëndësishme si dhe
cilat detyra janë kryer tashmë nga stafi. Menaxheri i projektit thjeshtë mund të tregoj cilat
detyra duhet të kryhen dhe në cilën kornizë kohore, pastaj punëtorët mund të shikojnë detyrat
e tyre që duhet të kryhen gjatë ditës.
Softueri i menaxhimit të projektit lejon komunikim më të mirë midis të gjithë individëve të
përfshirë në biznes. Ai gjithashtu mundëson një menaxhim më të mirë të burimeve në mënyrë
që koha të organizohet më mirë dhe në këtë mënyrë të mos humbin para. Shumica e
programeve softuer janë të arritshëm si në internet ashtu edhe jashtë linjës, në mënyrë që
pronarët e biznesit dhe punonjësit e tyre të mund të mbajnë shënimet e detyrave, pavarësisht
nga vendndodhja gjeografike.
Menaxhimi efikas i punës mund të ndihmojë biznesin tuaj të rritet duke e mbajtur rrjedhën
operative të qetë dhe klientët e lumtur. Duke menaxhuar burimet tuaja në mënyrë efektive
jeni të sigurt që do të keni sukses. Monitorimi i biznesit nuk ka pse të jetë i vështirë dhe atë
mund ta arrijmë lehtë me ndihmën e softuerit për menaxhimin e detyrave. [1]
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DEKLARIMI I PROBLEMIT

Projektet që kanë shtrirje të madhe zakonisht duhet të ndahen në mënyrë që ekipi të mund të
punoj në mënyrë më efektive. Me secilin anëtar të ekipit që punon në një seksion të veçantë
të projektit, puna përfundon më shpejt dhe është më efikase. Kur një ekip punon në lokacione
të ndryshme ose seksione të ndryshme në të njëjtin projekt, është e rëndësishme që
menaxhimi i projektit të bëhet duke përdorur një mjet bashkëpunimi online. Kjo do të
sigurojë që çdo pjesë e projektit të bëhet në kohën e duhur dhe të gjitha milestones janë
përmbushur. Ndoshta një nga aspektet më të rëndësishme të mjeteve të bashkëpunimit në
internet janë tiparet e menaxhimit të detyrave që janë të ndërtuara.
Kur punoni në të njëjtin projekt nga vende të ndryshme gjeografike, është e rëndësishme të
siguroheni që të gjithë janë në rrugën e duhur dhe detyrat e caktuara për të gjithë kanë
përfunduar. Arsyeja pse një projekt i madh është përçarë në detyra individuale në radhë të
parë është të sigurohet që projekti të mbetet në rrugën e duhur dhe të përfundojë me kohë. Me
detyrat që i janë caktuar secilit anëtar të ekipit, është shumë më e lehtë të thuash se kush
mbetet pas dhe t’i ndihmosh ata për çdo çështje që mund të kenë. Si rezultat, projekti
përfundon shumë më shpejt sesa kur përdoren metodat tradicionale.
Përgjegjësia është një përfitim tjetër që vjen me mjetet e bashkëpunimit online. Meqenëse
secilit anëtar të ekipit i është caktuar një detyrë ose një grup detyrash për të përfunduar
brenda një kohe të caktuar, është shumë e thjeshtë të shihet se kujt i ishte caktuar cila detyrë
dhe statusi i detyrës. Duke pasur një raport të qartë se si u nda puna ndërmjet anëtarëve të
ekipit gjithashtu mund të ndihmojë në gjetjen e një çështjeje pasi menaxheri i projektit e di se
kush po punon për çfarë.
Me bashkëpunimin në internet për një projekt, mund të jetë shumë e lehtë të bëhen ndryshime
në detyrat që i janë caktuar secilit anëtar të ekipit bazuar në përparimin e bërë. Në këtë
mënyrë, detyrat mund të ri-caktohen tek njerëzit që janë më shumë të aftë për të siguruar që
projekti të përfundojë me kohë. Kjo largon nevojën për të pasur nxitime në minutën e fundit
për të qëndruar në orar. Përkundrazi, detyrat që duhet të përfundojnë akoma u shpërndahen
anëtarëve të ekipit që kanë ngarkesa më të lehta pune. [2]
Në treg ka mjaft aplikacione për menaxhimin e detyrave. Duke marrë parasysh që shumica
prej tyre janë aplikacione shumë të mëdha dhe të komplikuara për projekte të vogla dhe
afatshkurte, si dhe tjerat të cilat kanë kosto të lartë për kompanitë fillestare (startup), kam
marr vendim për zhvillimin e një aplikacioni. Qëllimi i këtij aplikacioni është lehtësimi punës
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së menaxhimit të projekteve përmes ndarjes dhe kryerjës së detyrave nga personat qe i
cakton.
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SHQYRTIMI I LITERATURËS

Në këtë kapitull do të fokusohemi te hulumtimi i metodologjive të menaxhimit të projekteve,
si dhe teknologjive që më vonë do t'i përdorim për zhvillimin e aplikacionit.
3.1 Çka është një project dhe çka është menaxhimi i projektit?
Një projekt është një përpjekje unike, e përkohshme, e ndërmarrë për të arritur objektivat e
planifikuara, të cilat mund të përcaktohen në terma të rezultateve ose përfitimeve. Zakonisht,
një projekt vlerësohet të jetë i suksesshëm nëse i arrin objektivat sipas kritereve të tyre,
brenda një afati kohor dhe buxheti të caktuar. Koha, kostoja dhe cilësia janë blloqet ndërtuese
të çdo projekti. Koha: caktimi i kohës është një koleksion i teknikave të përdorura për të
zhvilluar dhe paraqitur orare që tregojnë se kur do të kryhet puna. Kostoja: si fitohen fondet e
nevojshme dhe si menaxhohen financat? Cilësia: si do të sigurohet procesi furnizimeve dhe
proceset e menaxhimit?
Dhe një projekt është i veçantë në aspektin që nuk është një operacion rutinë, por një grup i
veçantë operacionesh të dizajnuara për të arritur një qëllim unik. Pra, një ekip projekti shpesh
përfshin njerëz që zakonisht nuk punojnë së bashku - ndonjëherë nga organizata të ndryshme
dhe nëpër lokacione të shumta.
Shembuj të projekteve janë: zhvillimi i programeve kompjuterike për të përmirësuar një
proces biznesi, ndërtimin e një ndërtese ose ure, zgjerimin e shitjeve në një treg të ri
gjeografik.
Dhe të gjitha duhet të menaxhohen me profesionalizëm për të dhënë rezultatet në kohë, të
mos tejkalohet buxheti, mësimin dhe integrimin që u duhen organizatave.
Menaxhimi i projektit është aplikimi i proceseve, metodave, aftësive, njohurive dhe përvojës
për të arritur objektiva specifikë të projektit sipas kritereve të pranimit të projektit brenda
parametrave të caktuar. Menaxhimi i projektit ka dorëzime përfundimtare që kufizohen në një
kornizë kohore dhe buxhet të caktuar.
Proceset e menaxhimit të projektit ndahen në 5 grupe:
1. Inicimi
2. Planifikimi
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3. Ekzekutimi
4. Monitorimi dhe kontrolli
5. Mbyllja
Njohuritë për menaxhimin e projektit përqendrohen në dhjetë fusha:
1. Integrimi
2. Fushëveprimi
3. Koha
4. Kosto
5. Cilësia
6. Prokurimi
7. Burimet njerëzore
8. Komunikimi
9. Menaxhimi i rrezikut
10. Menaxhimi i palëve të interesit
E gjithë menaxhimi merret me këto, natyrisht. Por menaxhimi i projektit sjell një fokus unik
të formuar nga qëllimet, burimet dhe orari i secilit projekt. [3]
3.1.1 Pse është i rëndësishëm menaxhimi i projektit?
Zbatimi i menaxhimit të projektit në të gjithë organizatën ndihmon në krijimin e një zinxhiri
strategjik të vlerës që u jep kompanive avantazh në konkurrencën e tyre, veçanërisht në
sektorët me rrezik të lartë. Duke qenë në gjendje të ofrojë projekte në kohë dhe brenda
buxhetit shpesh përcakton nëse një kompani do të marrë punën e ardhshme ose nëse produkti
i saj i ri ka sukses në treg.
Aftësia për të balancuar kërkesat konkurruese - Fusha e qartë dhe e kuptuar e projektit dhe
problemi pjppstatement - Identifikimi i rreziqeve të projektit me strategji të dokumentuara Metoda konsistente për monitorimin dhe kontrollin e dorëzimit të projektit dhe paketat e
mëparshme - Komunikim i përmirësuar ndërmjet ekipit të projektit, sponsorit ekzekutiv,
udhëheqjes dhe palëve të interesuara - Aftësia për të matur performancën e projektit Identifikimi i hershëm i problemeve të mundshme. Mund të kuptoni kohëzgjatjen e
kohëzgjatjes së kritereve kohore dhe kritike kur ndryshohen furnizimet.
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3.1.2 Project management frameworks
Duke e parë rëndësinë e menaxhimit të projektit, janë krijuar shumë metodologji që e
lehtësojnë organizimin e planit dhe procesit të një projekti. Tani po ndalemi tek dy
metodologjitë më të famshme: Waterfall dhe Agile.
Waterfall është një model i procesit të zhvillimit të softuerit.
Waterfall është një nga metodat më tradicionale të menaxhimit të projektit. Të gjitha detyrat
janë të rradhitura deri në pikën finale ku dorëzohet projekti. Një detyrë duhet të përfundohet
krejtësisht që të filloj detyra tjetër, deri sa të përfundoj seria e detyrave. Në këtë metodologji
çdo hap deri në përfundim është planifkuar para se të filloj procesi. Kur e mendojmë duket si
diçka shumë e lehtë për t’u menaxhuar, por në rastin kur klienti dëshiron të ndryshoj ose
priorizoj diçka, procesi bëhet shumë i vështirë për t’u menaxhuar dhe këto ndryshime mund
të dëmtojnë edhe resurset financiare. Në waterfall fazat ndahen në këtë mënyrë:
•

Mbledhja dhe dokumentimi i kërkesave

•

Dizajni

•

Kodimi dhe testimi i pjesëve

•

Testimi i sistemit

•

UAT (user acceptance testing)

•

Rregullimi i gabimeve

•

Dorëzimi i produktit final

Siç e thamë edhe më herët, çdo detyrë përpunohet me rradhë, në këtë rast edhe fazat e lartë
përmendura fillojnë me rradhë dhe presin deri sa faza paraprake përfundon plotësisht.
Waterfall është e përshtatshme për grupe të vogla ku kërkesat janë të qarta dhe të
dokumentuara mirë. Një e metë e kësaj metodologjie është fakti që nuk mund të bëhet testimi
pa përfunduar faza e zhvillimit. Në këto raste mund të ndodhë që në fazën e testimit të
gjenden shumë gabime dhe përmirësimi i tyre pas përfundimit të fazave është shumë i
kushtueshëm. [4]
Agile është metoda më e përdorur për zhvillimin e softuerëve. Çka e bën këtë metodë aq të
veçantë është ndarja e projektit në copëza të vogla të menaxhueshme që quhen iterations
(përsëritje). Në fund të çdo iteracioni duhet të jetë zhvilluar diçka që mund t’i prezantohet
palëve të interesuara. Përndryshe nga Waterfall ku duhet të pritet deri sa të kryhet një proces
apo fazë në mënyrë që të filloj tjetra, në Agile mund të punojnë dizajneri, zhvilluesit dhe
6

persona tjerë relevant së bashku. Ideja e Agile është se softueri dhe marketingu janë të
paparashikueshme dhe përgjatë procesit të zhvillimit mund të lindë nevoja për priorizim,
ndryshim ose shtim të një procesi të ri. Duke e bërë ndarjen e projektit në copëza të vogla
krijohet edhe mundësia për priorizimin ose ndryshimin e detyrave në mes të procesit.
Prioriteti më i lartë i kësaj metode është dorëzimi i hershëm dhe i vazhdueshëm i softuerit për
të mbajtur konsumatorin e kënaqur. Zhvillimi Agil përfshinë në vete katër procese kryesore:
planifikimi, ekzekutimi, vlerësimi dhe përsëritja. Për të shpjeguar disa procese interesante të
zhvillimit agjil, më tutje do të flasim për një frameëork agjil që quhet SCRUM. [5]
3.2

Scrum

Scrum është një framework brenda së cilës njerëzit mund të adresojnë problemet komplekse
adaptive, ndërsa në mënyrë produktive dhe krijuese ofrojnë produkte me vlerën më të lartë të
mundshme.
Frameworku Scrum përbëhet nga ekipi Scrum (Scrum team) dhe rolet, ngjarjet, objektet dhe
rregullat e tyre. Ekipet e Scrumit janë self-organizing, në aspektin që ata vendosin se si do të
kryejnë punën në vend se të marrin urdhëra nga ndonjë palë jashtë ekipit, dhe janë crossfunksional që do të thotë që ekipi i ka të gjitha kompetencat e nevojshme për kryerjen e punës
pa pasur nevoj të mbështeten te dikush jashtë ekipit. Ekipet e scrumit i dorëzojnë produktet
gradualisht, duke i rritë në maksimum mundësitë për komente(feedback). Ekipi i Scrum-it
përbëhet nga:
Scrum Master – Është përgjegjës për mirëmbajtjen e procesit Scrum. Detyrat e tij janë: të
siguroj që procesi po ecë siç është planifikuar, të largojë faktorët që kanë ndikim negativ në
produktivitetin e ekipit dhe të organizoj takimet e scrum.
Product Owner – Është përgjegjës për rritjen e vlerës së produktit. Ai është personi që
menaxhon Product Backlog.
Ekipi zhvillues– përfshinë zhvilluesit, dizajnerët, testuesit dhe personat tjerë relevant për
zhvillimin e softuerit.
Backlogu i produktit është një list që përmbanë gjithëçka që nevojitet në produkt. Është
burimi i vetëm i kërkesave për çdo ndryshim që duhet të bëhet në produkt.
Projektet Scrum janë të ndara në iteracione të shkurta të cilat quhen sprinte. Sprintet zgjasin
1-3 javë, mirëpo një sprint standard zgjatë 2 javë. Një sprint ka planifikimin e sprintit, scrum
ditore (daily scrum), puna e zhvillimit, shqyrtimi i sprintit dhe retrospektiva e sprintit. [6]
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Figure 1 - Cikli i scrum
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3.3

Kanban

Shumica e projekteve mund të shihen si një proces - një seri hapash ose detyrash që arrijnë
një rezultat të dëshiruar. Ka llojllojshmëri të proceseve, procese të thjeshta, procese
komplekse, procese individuale, procese ekipore, procese të shpejta dhe procese që marrin
kohë. Nganjëherë proceset e mëdha përbëhen nga një seri e proceseve të vogla. Kanban është
një vegël për menaxhimin e rrjedhës së materialeve ose informacioneve në proces. Mungesa e
materialeve, qoftë një pjesë, një dokument apo informacion për klientin, në momentin kur të
nevoitet shkakton vonesa dhe humbje. Në anën tjeter, duke pas shumë pjesë në dorë apo
shumë punë në proces po ashtu mund të rezultoj në humbje. Kanban është një vegël për të
mësuar dhe menaxhuar rrjedhën optimale të punës brenda procesit.

Figure 2 - Tabela e Kanban
Ekzistojnë tri rregulla bazike për implementimin e Kanban:
1. Vizualizimi i rrjedhës së punës – Me anë të përfaqësimit vizual të procesit ju mund të
shihni saktësisht se si transformohen detyrat nga “nuk ka përfunduar” në “ka
përfunduar me sukses”. Sa më kompleks të jetë procesi, aq më i dobishëm dhe
rëndësishëm bëhet vizualizimi i rrjedhës së punës. Sado kompleks të jetë projekti,
duke krijuar një tabel në kanban ju mundësohet të shihni statusin e punës që po bëhet
në një shikim.
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2. Limitimi i punës në proces (WIP) – Ekziston një kufi në numrin e gjërave në të cilat
mund të punoni dhe akoma t’i bëni ato mirë, dhe ai kufi shpesh është më i ulët se sa
mendoni. Pavarësisht nëse një projekt është i thjeshtë apo kompleks ose nëse ekipi
është i vogël apo i madh, ekziston një sasi optimale e punës që mund të jetë në proces
në një kohë pa sakrifikuar efikasitetin. Nuk është e pa zakonshmet të zbulosh që duke
i bërë dhjetë punë përnjëherë nevoitet një javë, kurse duke i bërë dy punë përnjëherë
nevoitet vetëm disa orë, duke rezultuar në njëzet punë të kryera brenda javës. Kanbani
ju lejon të gjeni atë numër optimal.
3. Matja dhe përmirësimi i rrjedhës - Përmirësimi gjithmonë duhet të bazohet në matje
objektive. Gjetja dhe aplikimi matjeve të mira është zakonisht një hap i vështirë, por
disa masa të thjeshta të krijuara automatikisht nga një aplikacion si Kanbanery mund
t'ju japin informacionin që ju nevojitet për të përmirësuar procesin tuaj për të
optimizuar rrjedhën dhe për të maksimizuar efikasitetin. Një nga gjërat e mira të
kanban është që mund ta aplikoni në procesin e juaj ekzistues. Thjeshtë ju jeni duke
identifikuar mënyra për të përmirësuar atë që po e bëni, pra nuk keni nevoj të filloni
nga e para. [7]
3.4

Arkitektura e softuerit

Arkitektura softuerike është procesi i shndërrimit të karakteristikave të softuerit, si
fleksibiliteti, shkallueshmëria, fizibiliteti, ripërdorshmëria dhe siguria, në një zgjidhje të
strukturuar që i përmbush pritjet teknike dhe biznesore. Karakteristikat e softuerit
përshkruajnë kërkesat dhe pritjet e një softveri në nivele operative dhe teknike.
Arkitektura e një sistemi përshkruan komponentet e saj kryesore, lidhjen e tyre dhe si
ndërveprojnë me njëri tjetrin. Arkitektura softuerike dhe dizajni përfshinë shumë faktorë
kontribues si strategjia e biznesit, atributet e kualitetit, dinamika njerëzore, dizajni dhe
mjedisi i IT.
Qëllimi primar i arkitekturës është identifikimi i kërkesave që ndikojnë në strukturën e
aplikacionit.
Modelet e dizajnit të arkitekturës janë zgjidhje të ripërdorshme për problemet e zakonshme
që i hasim në dizajnin e softuerëve. Ato janë template të dizajnuara për të na ndihmuar të
shkruajmë kod që është i lehtë për t’u kuptuar, i lehtë për t’u testuar dhe i thjeshtë për t’u
ripërdorur. Modelet e projektimit ndihmojnë në krijimin e një kodit loosely coupled në
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mënyrë që përbërësit e tij të mund të ndryshohen ose zëvendësohen lehtësisht në kodin tuaj
më vonë. [8]
MVC (Model-View-Controller) është një model i arkitekturës softuerike që ndan një
aplikacion në tre përbërës kryesorë logjikë: modeli, pamja dhe kontrolleri. Secili komponent
është ndërtuar për të trajtuar një aspekt specifik të zhvillimit të aplikacionit.
MVC i ndan nga njëra tjetra shtresën e prezantimit me atë të logjikës biznesore.
Tradicionalisht është përdor për ndërfaqën grafike të përdoruesit(GUI) të dektopit, mirpo tani
është popullarizuar për dizajnimin e ueb aplikacioneve dhe aplikacioneve mobil.Tani do të
tregojmë pak për secilin nga komponentët e MVC-së.

Figure 3 - MVC
Pamja
Pamja është pjesa e aplikacionit që paraqet prezantimin e të dhënave. Pamjet krijohen nga të
dhënat e marra nga të dhënat e modelit. Një pamje kërkon informata nga modeli për t’i
dërguar përdoruesit prezantimin. Pamja paraqet gjithashtu të dhënat nga bisedat, diagramet
dhe tabela. Për shembull, çdo pamje e klientit do të përfshijë të gjithë përbërësit e UI-së si
kutitë e tekstit, dropdowns, etj.
Kontrolleri
Kontrolleri është pjesa e aplikacionit që trajton ndërveprimin e përdoruesit. Kontrolleri i
interpreton inputet e mausit dhe tastieres nga përdoruesi, duke informuar modelin dhe
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pamjen, të cilat ndryshojnë varësisht nga kërkesa. Kontrolleri I dërgon komanda modelit që të
ndryshon gjendjen e saj. Kontrolleri gjithashtu I dërgon komanda pamjës që të ndyshoj
prezantimin.

Modeli
Modeli ruan të dhënat dhe logjikën e saj. Reprezenton të dhënat që janë duke u transferuar
nga komponentet e kontrollerit ose të çfarëdo tjetër logjike biznesi. Përshembull, kontrolleri
merr nga baza e të dhënave informatat e klientit, modeli manipulon me të dhënat dhe i dërgon
prapë në bazën e të dhënave. Modeli gjithashtu i përgjigjet kërkesave të pamjes dhe
instruksioneve të kontrollerit për përditësimin e vet. Është pjesa më e ulët e modelit e cila
është përgjegjëse për mirëmbajtjen e të dhënave.
Përfitimet më të mëdha të përdorimit të arkitekturës MVC janë:
•

Mirëmbajtja e lehtë e kodit, lehtë për tu zgjeruar

•

Komponenta model e MVC-së mund të testohet veçmas prej përdoruesit

•

Mbështejte më e lehtë për një tip të ri të klientëve

•

Zhvillimi i komponentave të ndryshëm mund të bëhet paralelisht

•

Ndarja e aplikacionit në tri njësi ndihmon në shmangjen e kompleksitetit

•

Përdor vetëm një model të Kontrollerit të përparëm, në këtë mënyrë kërkesat e ueb
aplikacionit procesohen përmes vetëm një kontrolleri.

•

Ofron mbështetjen më të mire për zhvillimin e drejtuar në teste

•

Punon mire për ueb aplikacionet që mbështeten nga ekipe të mëdha të ueb dizajnerave
dhe zhvilluesve.

•

Të gjitha klasat dhe objektet janë të pavarura nga njëra tjetra në mënyrë që mund t’i
testojmë veçmas

•

MVC lejon grupimin logjik të aksioneve të ngjajshme në një controller.

•

SEO i përshtatshëm

[9]
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3.5

Ueb aplikacionet

Zhvillimi i ueb aplikacionit është krijimi i programeve aplikative e cila vendoset në server të
jashtëm, dhe përmes internetit paraqitet në pajisjen e përdoruesit. Një ueb aplikacion nuk ka
nevoj të shkarkohet sepse ne i qasemi përmes rrjetës. Një përdorues mund t’i qaset ueb
aplikacionit përmes nje ueb browser (shfletues) si Google Chrome, Safari ose Mozilla
Firefox. Shumica e këtyre aplikacioneve mund të shkruhen në Javascript, CSS dhe HTML.
Zhvillimi i ueb aplikacioneve zakonisht do të kryhet brenda një periudhe të shkurtër nga një
ekip i vogël i zhvilluesve. Zhvillimi i front-end për këto aplikacione arrihet përmes
programimit të pikëpamjes së klientit. Me klient nënkuptojmë një aplikacion kompjuterik si
ueb browser(shfletues). Programimi i pikëpamjes së klientit zakonisht përdorë HTML, CSS
dhe Javascript.
Programimi nga pikëpamja e serverit fuqizon programimin nga pikëpamja e klientit dhe
përdoret për të krijuar skriptet që përdorin ueb aplikacionet. Skriptet mund të shkruhen në
gjuhë të ndryshme skriptuese si PHP, Java dhe Python.
Një bazë e të dhënave si MySQL ose MongoDB mund të përdoret për të ruajtur të dhënat në
zhvillimin e ueb aplikacionit. [10]
3.6

Dizajni (UX/UI)

Ndërfaqja e përdoruesit (UI) është paraqitja grafike e aplikacionit. Ajo përbëhet nga butonat,
teksti, figurat, fushat e teksteve dhe të gjitha pjesët tjera me të cilat ndërvepron përdoruesi.
Kjo përfshinë paraqitjen e ekranit, tranzicionet, animacionet e ndërfaqes dhe çdo ndërveprim.
Çdo lloj elementi visual, ndërveprimi ose animacioni duhet të dizajnohen.
Përvoja e përdoruesit (UX) të një aplikacioni përcaktohet nga mënyra se si përdoruesit
bashkëveprojnë me aplikacion. Përvoja e përdoruesit përcaktohet nga sa e lehtë apo e vështirë
është bashkëveprimi me elementët e ndërfaqes së përdoruesit që krijuesit e UI kanë krijuar.
Përderisa dizajnerët e UI kanë për detyrë të vendosin se si do të duket ndërfaqja e përdoruesit,
dizajnerët e UX janë përgjegjës të përcaktojnë mënyrën e funksionimit të ndërfaqes së
përdoruesit. Ata përcaktojnë strukturën dhe funksionalitetin e ndërfaqes. [11]
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3.7

Front-end (HTML, CSS, JavaScript, Bootstrap)

Zhvillimi front-end i uebit, apo siç njihet ndryshe si zhvillimi i pikëpamjes së klientit
përfshinë çdo gjë që përdoruesit shohin në ekranet e tyre. Qëllimi i dizajnimit të një faqe
është të siguroj që kur përdoruesi hap faqën të shoh informacionet relevante në një format që
është i lehtë për t’u lexuar. Dizajnerët duhet të sigurohen që faqja e tyre të shfaqët në menyrë
korrekte ne shfletues(browser) të ndryshëm, në sisteme të ndryshme operative, si dhe në
pajisje të ndryshme. Për të arritur këtë nevojitet panifikim i kujdesshëm nga ana e zhvilluesit.
Komponentet kryesore të zhvillimit front-end janë:
HTML - do të udhëzoj shfletuesin(browser) si t’a shfaqë përmbajtjen e ueb faqes,
CSS – i mbanë informacionet në formatin korrekt,
Javascript – e bën përmbajtjen interactive.
Hyper Text Mark-up Language (HTML) është gjuhë që përshkruan strukturën e ueb
faqeve. HTML përbëhet nga një seri e elementeve, të cilat kanë etiketa hapëse, mbyllëse dhe
përmbajtjen. Etiketa hapëse mund të përmbaj atribute, të cilat nuk dëshirojmë të shfaqen në
përmbajtje, mirëpo na nevojiten kur dëshirojmë t’i japim stil atij elementi. [12]Kjo do të jetë
më e qartë përmes një shembulli:
<p class=”elementi-i-pare”>Kjo eshte permbajtja jone</p>
Nga shembulli më lartë kemi krijuar një element i cili do të shfaqet si paragraf. Atributi në
këtë rast është: class=”elementi-i-pare”, dhe gjendet ne etiketën hapëse <p>.
Cascading Style Sheets (CSS) përdoret për t’i dhënë stil ueb faqeve, për shembull mund të
ndryshojmë fontin, ngjyrën, madhësinë, mund t’a ndajmë në kolona të shumta, mund të
shtojmë animacione dhe veçori të tjera decorative. Kjo lejon që të përshtatet prezantimi me
lloje të ndryshme të pajisjeve, të tilla si ekranet e mëdha, ekranet e vogla ose printerët. CSS
është i pavarur nga HTML gjë që e bën më të lehtë mirëmbajtjen e siteve, përdorimin e
fletëve të stileve(style sheet) nëpër faqe të ndryshme dhe përshtatjen e faqeve në ambiente të
ndryshme. Kjo quhet ndarja e strukturës nga prezantimi. [12]
Shembull i CSS:
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.elementi-i-pare{
color: red;
}
Ky shembull do të shfaqte elementin me lartë(shih në paragrafin HTML) me ngjyrë të kuqe.
Javascript është një gjuhë programuese e cila na mundëson të krijojmë përmbajtje dinamike,
të imazheve të animuara, harta interaktive etj. Ajo përmbanë disa veçori të zakonshme të
programimit qe na lejojnë të bëjmë gjëra si:
Të ruajmë vlera të nevojshme brenda variablave.
Veprime në copa të tekstit(që në programim njihen si “string”).
Kodi rrjedhës në përgjigje të një ngjarje të caktuar që po ndodhë ne ueb faqe. [13]
Shembull i Javascript:
<script>
document.getElementsByClassName("elementi-i-pare").addEventListener("click",
myFunction);
function myFunction() {
document.getElementsByClassName("elementi-i-pare").innerHTML = "Permbajtja pas
klikimit";
}
</script>
Me këtë shembull, në rast të klikimit të elementit me atributin “elementi-i-pare” përmbajtja e
tij do të ndryshoj nga “Kjo eshte permbajtja jone” në “Permbajtja pas klikimit”.
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Bootstrap është një framework me kod burimor të hapur që mundëson krijimin e ueb faqeve
responsive. Bootstrap ka një set të klasave standarde që lejojnë zhvilluesit të krijojnë
aplikacione që kanë përputhshmëri të dizajnit në shfletues dhe pajisje të ndryshme.
1. Rrjetëzimi responsive i Bootstrap
Bootstrap vjen me sistemin saj të rrejtëzimit (grid system) të paracaktuar. Kjo do të thotë që
nuk është e nevojshme të humbim kohë në kodimin e rrjetëzimit (grid) tonë. Me Bootstrap
vazhdojmë menjëherë në mbushjen e kutive me përmbajtje.
2. Imazhet responsive të Bootstrap
Bootstrap vjen me kodin e vet që automatikisht ndryshon madhësinë e figurave bazuar në
madhësinë aktuale të ekranit. Thjesht duhet të shtojmë klasën .img-responsive në imazhet
tuaja, dhe rregullat e paracaktuara CSS kujdesen për pjesën tjetër. Gjithëashtu mund të
ndërroj formën e imazheve me shtimin e klasës img-circle dhe img-rounded.
3. Komponentët e Bootstrap
Bootstrap ka një seri të komponentave të cilat mund ti përdorim në uebfaqet tona, si psh.:
•

Navigation bars

•

Dropdowns

•

Progress bars

•

Thumbnails

Jo vetëm që do të na ndihmoj të shtojmë në ueb faqe elemente që janë të dizajnuara bukur,
por gjithëashtu mund të rrijmë të qetë duke ditur që në qfarëdo madhësie të ekranit elementet
do të duken bukur. Dhe të gjitha këto janë të gatshme për tu përdorur.
4. JavaScripti i Bootstrap
Bootstrap gjithëashtu u ofron zhvilluesve mundësinë që të përfitojnë nga një seri e Jquery
pulgins të cilat mund t’i përshtatim për nevojat tona. Jquery na jep edhe më shumë hapësirë
për të luajtur me ineraktivitetin në ueb faqe, duke ofruar zgjidhje të thjeshta modal popups,
tranzicione, image carousels etj.
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5. Dokumentimi i Bootstrap
Dokumentimi i bootstrap është një ndër dokumentimet më të mira. Cdo pjesë e kodit është e
përshkruar dhe shpjeguar në detaje në ueb faqen e tyre.
Shpjegimet gjithëashtu përfshijnë mostra të kodit për implementime të thjeshta, duke
thjeshtësu procesin edhe për fillestarët. Krejt çka nevoitet është të bësh zgjedhjen e
komponentit, e kopjon kodin dhe e qet në faqen tënde.
6. Personalizimi i Bootstrap
Një nga kritikat kryesore për Bootstra është madhësia e tyre, e cila mund të ngadalësoj shumë
aplikacionin gjatë gjatë ngarkesës së parë. Verzioni aktual i fajllit CSS të Bootstrap është 119
KB, që krahasuar me fajllat e imazheve ose videove mund të mos duket i madh, mirpo për një
fajll CSS jashtëzakonisht i madh.
Për këtë shkakë Bootstrap na mundëson të zgjedhim cilin funksionalitet dëshirojmë t’a
përfshijmë gjatë shkarkimit. Këtë e bëjm duke hyrë në faqen e tyre

përshtate dhe

shkarko(customize and download), ku aty mund të zgjedhim vetëm karakteristikat të cilat na
nevoiten për aplikacionin tonë dhe në këtë mënyrë do të zvogëlojmë madhësinë e fajllit duke
e bërë aplikacionin më të shpejtë gjatë startimit të tij për përdoruesit tanë.
7. Komuniteti i Bootstrap
Ashti si me shumë projekte me kod burimor të hapur, edhe Bootstrap ka nje komunitet të
gjerë të zhvilluesve dhe dizajnerëve. Prania e tij në GitHub e bën më të lehtë për zhvilluesit të
modifikojnë dhe kontribuojnë në bazën e kodit të Bootstrap. Gjithashtu e bën më të lehtë që
njerëzit të bashkëpunojnë, të japin dhe marrin këshilla, me kolegët apo përdoruesit e tjerë.
Bootstrap ka një faqe aktive të Twitter, ka një blog Bootstrap dhe gjithashtu ka një dhomë të
dedikuar në Slack. Dhe gjithashtu ka një mori të zhvilluesve të cilët janë të gatshëm për të
ndihmuar me probleme teknike në Stack Overflow, ku të gjitha pyetjet janë nën etiketën
bootstrap-4.
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8. Ueb faqet shabllon (templates) të bazuara në Bootstrap
Me rritjen e popullaritetit të Bootstrap, njerëzit filluan të krijojnë ueb faqe shabllon
(templates) të bazuara në Bootstrap në mënyrë që të përshpejtohet edhe më tepër procesi i
zhvillimit të uebit. Ka shumë ueb faqe të dedikuara në shpërndarjen dhe shitjen e ueb faqeve
shabllon (templates) të bazuara në Bootstrap. [14]

3.8

Back-end (PHP, PHP Laravel, MySQL)

Zhvillimi back-end i uebit, apo siç njihet ndryshe si zhvillimi i pikëpamjes së serverit, është
termi që përdoret për aktivitetet që ndodhin në prapavijë kur kryhet çfarëdo lloj veprimi në
uebfaqe. Mund të jetë kyçja në llogarinë tuaj apo blerja e një ore nga një shitore online.
Zhvilluesi i back-end fokusohet në bazën e të dhënave, skriptimi dhe arkitektura e uebfaqeve.
Kodi i shkruar nga zhvilluesit e back-end, ndihmon në shfaqjen e informacioneve nga baza e
të dhënave në shfletues (browser). [15]
Hypertext Pre-processor (PHP) është një gjuhë skriptuse nga pikëpamja e serverit, me kod
burimor të hapur dhe përdoret për zhvillimin e uebfaqeve statike ose atyre dinamike si dhe
ueb aplikacioneve. Programet e PHP drejtohen/funksionojnë në ueb server dhe ju shërbejnë
vizitorëve ueb faqe në rast të kërkesës. [16] PHP faqet kanë HTML kod të integruar që e bën
një punë, për shembull:
<body>
<?php
echo “Kjo është një PHP skript”;
?>
</body>
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Laravel
Laravel është një ueb framework e bazuar në PHP, që përdoret për zhvillimin e ueb
aplikacioneve të nivelit të lartë duke përdorur sintaksen e saj të rëndesishme. Vjen me një
koleksion të mjeteve dhe ofron edhe arkitekturën e aplikacionit. Gjithashtu përmban
karakteristika të ndryshme të teknologjive si ASP.NET MVC, CodeIgniter, Ruby on Rails etj.
Ky framework është framework me kod burimor të hapur. I ndihmon zhvilluesit duke u
kursyer kohë dhe ndihmon në zvogëlimin e të menduarit dhe planifikimit të zhvillimit të një
ueb faqe të tërë nga fillimi. Gjithashtu zhvilluesi nuk ka nevoj të mirret me sigurimin e
aplikacionit, pasiqë edhe atë punë e kryen Laraveli. Do të thotë të gjitha karakteristikat e
Laravelit do t’i japin një shtytje ritmit të zhvillimit të uebit për ju. Krejt çka nevojitet për
përdorimin e Laravel është një dijeni bazike e PHP dhe skriptimit të PHP-së.
Disa nga karakteristikat e Laravel janë:
•

Routing controllers

•

Menaxhimi i konfigurimit

•

Testimi

•

Autentifikimi dhe autorizimi i përdoruesve

•

Modulariteti

•

Karakteristikat e ORM (Object Relational Mapper)

•

Përfshinë maqinën për shabllone(template)

•

Skema ndërtuese

•

E-mailing facilitete

Laravel ka tri komponente esenciale, Routing, Middleware, Controllers.
Routing në Laravel na lejon të dërgojmë të gjitha kërkesat e aplikacionit në kontrollerat e
përshtatshëm. Rrugët kryesore në Laravel njohin dhe pranojnë URI (Uniform Resource
Identifier) së bashku me mbylljen, duke pasur parasysh që rrugëtimi duhet të jetë i thjeshtë
dhe ekspresiv.
Middleware jep metodën për filtrimin e kërkesave HTTP që hyjnë në projektin tone. Marrim
shembull një situatë ku ky middleware i Laravelit shikon për një përdorues të autentifikuar të
softuerit tone. Në rastin kur autentifikimi verifikohet të jetë i vërtet, karakteristikat e
middleware e lejojnë përdoruesin të vazhdoj me përdorimin e softuerit. Në rastin kur
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autentifikimi verifikohet të jetë i pasaktë, atëherë middleware mund të të dërgoj nga faqja
login.php në index.php (faqën e ballinës). Middleware mund të definohet si një
ndërmjetësues që vepron në koordinim në mes të kërkesës dhe përgjigjes.
Controllers e bëjnë grupimin e logjiken e trajtimit të kërkesave të lidhura në një klasë të
vetme. Në projektin e Laravelit, controllers gjenden në direktoriumin app/Http/Controllers.
[17]
MySQL
MySQL është sistemi i menaxhimit të bazës së të dhënave relacionale. MySQL është sistem
me kod burimor të hapur, është fleksibil, i shpejt dhe i besueshëm.
Çka është MySQL?
•

Është një sistem i bazës së të dhënave që përdoret për zhvillimin e aplikacioneve
softuerike të bazuara në ueb.

•

Përdorët për aplikacione të vogla dhe të mëdha.

•

Është një sistem I menaxhimit të bazës së të dhënave relacionale (RDBMS).

•

Është i shpejtë, i sigurtë, fleksibil dhe i lehtë për tu përdorur.

•

E përkrah gjuhën standarde SQL (Structured Query Language).

•

Shkarkimi dhe përdorimi i saj është pa pagesë.

•

Është zhvilluar, distribuar dhe mbështetur nga korporata Oracle.

•

Është e shkruar në gjuhët programuese C dhe C++.

Karakteristikat kryesore të MySQL:
•

Dizajni I serverit të MySQL përbëhet nga shumë shtresa me module të pavarura.

•

Është multithreaded duke përdor threada të kernelit. Pra, mund të përdorë shumë CPU
nëse janë në dispozicion.

•

Ka sistem të alokimit me shpejtësi të lartë dhe me memorje të bazuar në threada.

•

Manovron me baza të të dhënave të mëdha.

•

Serveri i MySQL punon në sistem klient/server ose në sistem embedded.

•

Punon në shumë platforma të ndryshme.

Kush e përdorë MySQL?
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•

MySQL e përdorin disa nga uebfaqet më të famshme si Facebook, Wikipedia, Google
(jo për kërkim), YouTube, Flickr.

•

Sistemet e menaxhimit të përmbajtjes (CMS) si Wordpress, Drupal, Joomla, phpBB
etj.

•

Një numër i madhë i zhvilluesve në mbarë botën e përdorin MySQL për zhvillim e
ueb aplikacioneve.

[18]
3.9

Analiza e produkeve të ngjajshme

Në treg ka mjaft aplikacione për menaxhimin e detyrave. Duke marrë parasysh që shumica
prej tyre janë aplikacione shumë të mëdha dhe të komplikuara për projekte të vogla dhe
afatshkurte, si dhe tjerat të cilat kanë kosto të lartë për kompanitë fillestare (startup), kam
marr vendim për zhvillimin e këtij aplikacioni.
Një prej tyre është aplikacioni Wunderlist, i cili ka këto karakteristika: Krijimi i palimituar i
listave “to-do”, ndarja e listave për të bashkëpunuar me familje, shoqëri dhe kolegë, qasja në
këto lista nga pajisje të ndryshme si telefoni, tableti ose kompjuteri.
Duke u bazuar në këto karakteristika duket që është një aplikacion i thjeshtë dhe i lehtë për tu
përdorur, mirpo në bazë të komenteve të përdoruesve del e kundërta. Edhe pse qëndron si
aplikacion i thjeshtë shumë përdorues kanë pasur shumë pyetje për fillimin e përdorimit të
listave, ka qenë shumë i komplikuar dhe madje nuk ka pasur lidhje të mirë gjatë
bashkëpunimit përdoruesve të ndryshëm në të njejtën listë. Sa i përket listave personale për
gjërat që duhet të kryhen është aplikacioni i duhur, mirëpo kur bëhet fjalë për bashkëpunimin
e kolegëve në një projekt ka shumë të meta. [19]
Një tjetër aplikacion i ngjashëm është Todoist, i cili është aplikacion i bazuar në ueb. Ky
gjithashtu është aplikacion për krijimin e listave “to do”, në të cilat njerëzit mund të
bashkëpunojnë në mes vete. Përdoruesit kanë pasur problem me organizimin e listave të tyre
do të thotë ka problem me UI. [20]
Në anën tjetër aplikacion që synoj të zhvilloj është fillimisht i bazuar në bashkëpunimin e
punëtorëve në një projekt të vetëm nga i cili do të mundësohet menaxhimi më i lehtë i
projekteve. Dhe përmes teknologjive të shqyrtuara më lartë dhe dizajnimit të mirë të UI dhe
UX, menaxhimi i projekteve dhe detyrave të tyre do të jetë shumë i lehtë dhe efikas.
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4

METODOLOGJIA

Për realizimin e këtij punimi janë përdorur tri metoda të cilat ndihmojnë që prej idesë
fillestare të dalim në një konkluzion ose produkt final. Metodat e përdorura për këtë punim
janë:
Shqyrtimi i literaturës – Kjo metodë përdoret si fushë e hulumtimit të materialeve të
ndryshme si libra, punime shkencore, artikuj, për të mbledhur informata, fakte, aplikacione
dhe hulumtime të ngjashme.
Metoda eksperimentale – Kjo metodë vjen pas shqyrtimit të literaturës dhe mbledhjes së
materialeve dhe informatave në atë faze. Kjo metodë bën testimin apo eksperimentet e
materialeve deri kur të gjinden metodologjitë dhe teknologjitë më të përshtatshme për një
aplikacion.
Zhvillimi i aplikacionit – Zhvillimi i aplikacionit është metodologjia më praktike e cila vjen
si rezultat i përdorimit të dy metodologjive më lartë: shqyrtimit të literaturës dhe metodës
eksperimentale. Për të përmbushur qëllimin kryesorë të këtij punimi është zhvilluar
aplikacioni që tenton të ketë një përdorim të gjerë.

22

5

REZULTATET

Në këtë kapitull do të tregojmë arsyet e përzgjedhjes së framewok-ave, si dhe do të bëjmë
dokumentimin e aplikacionit që kemi zhvilluar duke përdorur teknologjitë e cekura në
shqyrtimin e literaturës.
5.1

Ueb Framework

Faktorët të cilët i kam marrë parasysh në përzgjedhjen e Laravelit si ueb framework i kam
listuar më poshtë.
Siguria e fortë: Laraveli është një framework me siguri të lartë ndaj kërcnimeve të ndryshme.
Bizneset online e përdorin Laravelin për t'ju ndihmuar ne realizimin e sigurisë së kodit të tyre
dhe lejon ueb aplikacionin e tyre të performojë pa probleme. Nuk bën zbutjen e asnjë
kërcënimi apo rreziku të sigurisë, siq janë kërkesat për falsifikim cross-site ose injeksionet
SQL të natyrave të ndryshme.
Aftësia për integrimin e pajisjeve: Laraveli gjithashtu u mundëson dhe lehtëson aplikacioneve
të bizneseve integrimin e mjeteve të ndryshme që ndihmojnë në rritjen e performancës së
aplikacionit.
Autentifikim i efektshëm: Laraveli u mundëson zhvilluesve të krijojnë ueb aplikacione që u
lejojnë përdoruesve qasje vetëm nëse janë të autorizuar. Ajo që e bën edhe më të mirë këtë
dispozitë është mekanizmi për të organizuar logjikën për procesin e autentifikimit që i mbanë
përdoruesit e pa autorizuar larg burimeve tuaja.
Performanca e avancuar: Performanca e avancuar e ueb aplikacioneve të punuara me Laravel,
qëndron si arsyeja më bindëse për të treguar aftësitë e këtij frameworku. Përveç kësaj,
Laraveli zvogëlon kohën për zhvillimin e aplikacionit dhe gjithashtu mundëson shtimin e
veçorive të reja në çdo aplikacion.
Qasja globale e konsumatorëve: Laraveli ndihmon në zgjerimin e shtrirjes tuaj duke
mundësuar krijimin e aplikacioneve shumë-gjuhë për t'i servuar audiencës globale. Ofron
gjithashtu mundësinë e shkallëzimit të aplikacionit në të gjithë shfletuesit e mundshëm si dhe
platformat, duke zgjeruar kështu edhe më tej shtrirjen e platformës.
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5.2

Dizajni i aplikacionit

Bootstrap është framework-u më i zakonshëm CSS dhe JS që përdoret sot për dizajn
përgjegjës në zhvillim të aplikacioneve ueb. Ai ofron një mori veçorishë që përkrahin
dizajnin e përgjegjshëm. Disa nga karakteristikat kryesore që më kanë shtyer të përdori këtë
framework i kam listuar më poshtë.
Kursen kohë dhe është e lehtë për t’u përdorur
Duke përdorur Bootstrap, mund të kursejmë shumë kohë duke mos shkruar kod prej fillimit,
por thjesht mund të përdorim klasa dhe shabllone (template) dizajni të paracaktuara të
Bootstrap dhe t’i vendosim saktësisht aty ku përshtaten. Kjo është arsyeja pse është e thjeshtë
të përdorësh Bootstrap. Krejt çka nevoitet për fillimin e punës së zhvillimit me Bootstrap janë
njohuri themelore të punës me HTML dhe CSS.
Personalizimi
Një avantazh i Bootstrap është se ofron mënyra të shumta për të përshtatur dizajnin sipas
dëshirave tona. Mund të zgjedhim karakteristikat të cilat i shohim si të nevojshme për
aplikacionin tonë. Bootstrap mund të rregullohet saktësisht siç dëshirojmë dhe sipas
kërkesave të projektit tonë. Kjo arrihet duke përdorur faqen e personalizuar të Bootstrap.
Sistem i mirë i rrjetëzimit (grid)
Krijimi i rrjedhës së faqës ka nevoj për një rrjetëzim (grid) të mirë. Bootstrap ka një prej
sistemeve të rrjetëzimit (grid system) më të mira, responsive. Është e vërtetë e lehtë për t'u
përdorur dhe në qoftë se kemi nevojë për të punuar me kolona, atëherë kemi marrë vendim të
duhur për të përdorur Bootstrap. Është shumë i dobishëm për fshehjen e përmbajtjes në
madhësi të ndryshme të ekranit. P.sh. nëse deshirojmë qe nje pjesë e përmbajtjes të shfaqet
vet për përdoruesit e desktopit, atëherë krejt çka duhet të bëjmë ne është të shtojmë klasën
.visible-desktop.
Për këtë projekt është përdorur Bootstrap 4 në pjesën e përparme për të siguruar dizajn të
përgjegjshëm dhe komponente dinamike. Secila dukje e ueb sajtit është implementuar me
përdorimin e bootstrap, duke rezultuar në dizajn me dukje profesionale që mbetet konsistent
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nëpër dukje të ndryshme të ueb sajtit, duke ngelur i përgjegjshëm për rezolucione, madhësi
ekranesh dhe dritaresh të ndryshme.

Figure 4 - Aplikacioni në desktop
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Figure 5 - Aplikacioni në ipad
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Figure 6 - Aplikacioni në mobil
5.3

Databaza

Një bazë e të dhënave relacionare është një grup i tabelave të përshkruara zyrtarisht, prej të
cilave mund t'ju qasemi të dhënave në mënyra të ndryshme pa pasur nevoj të riorganizojmë
tabelat e bazës së të dhënave.
Bazën e të dhënave e kemi ndarë në pesë tabela. Më poshtë do të flasë pak për secilën prej
tyre.
Tabela e përdoruesve përmban të dhënat e përdoruesit duke përfshirë numrin identifikues,
emrin, e-mail dhe fjalëkalimin. Tabela e përdoruesve është e lidhur me tabelën e projekteve,
në atë mënyrë që një përdorues mund të ketë shumë projekte, si dhe shumë përdorues mund
të punojnë në projektin e njejtë (kjo na mundeson bashkëpunimin në projekte grupore).
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Tabela e projekteve përmban të dhënat mbi projektin duke përfshirë numrin identifikues,
numrin identifikues të përdoruesit që e ka krijuar projektin, emrin e projektit, përshkrimin e
projektit si dhe komentet për projektin. Siç e ceka më lartë kjo tabel është e lidhur me tabelën
e përdoruesit. Ajo gjithashtu është e lidhur me tabelën e detyrave, në atë mënyrë që një
projekt mund të ketë shumë detyra, por detyra i përket vetëm një projekti.
Tabela e pjesemarresve ne projekte është tabel ndërmjetësuese e tabelës së projekteve dhe
përdoruesve. Ajo përmban numrin identifikues të projektit dhe numrin identifikues të
përdoruesve që janë të inkuadruar në projekt.
Tabela e detyrave përmban të dhënat e detyrave duke përfshirë numrin identifikues, numrin
identifikues të projektit, emrin e detyrës dhe statusin e detyrë (nëse ka përfunduar ose jo).
Tabela e aktiviteteve – përmban të dhënat për aktivitetet e një projekti, duke përfshirë
numrin identifikues, numrin identifikues të projektit, numrin identifikues të përdoruesit,
emrin i aktivitetit(a është projekt, detyrë apo koment), numrin identifikues të
aktivitetit(përshembull pas krijimit të dy detyrave ato do të kenë numrin e tyre identifikues),
përshkrimi i aktivitetit, dhe ndryshimet. Nga të dhënat e tabelës shohim që tabela e
aktiviteteve është e lidhur me tabelën e projektit dhe tabelën e përdoruesit.

5.4

Modulet e aplikacionit

Qëllimi primar ka qenë zhvillimi i një aplikacioni të thjeshtë i cili do të lehtësoj punën e
menaxhimit të projektit dhe ndarjen e detyrave. Pra, ky aplikacion është i bazuar në
përdorues, që do të thotë për të përdorur aplikacionin përdoruesi duhet të hap llogari
personale. Atë e bën përmes formës së regjistrimit, e cila përmban emrin e përdoruesit, e-mail
adresën dhe fjalëkalimin. Nëse përdoruesi ka llogari në Gravatar, aplikacioni e merr
fotografinë e përdoruesit nga Gravatari. Pas regjistrimit të përdoruesit, ai mund t’i krijoj
projektet e tij, përmes formës e cila përmban titullin e projektit, a është projekti individuale
apo grupor, dhe përshkrimi i projektit.
Në projektet individuale, përdoruesi mund të krijoj detyra, pas përfundimit të të cilave, ai
duhet të klikoj në kutin në anën e djathtë që të përfundoj detyrë. Përdoruesi mund të mbaj
shënime për projektin në përgjithësi apo për detyrat specifike. Në anën e djathtë të faqes
shfaqen të gjitha të dhënat për projektin, si kur është krijuar projekti, kur janë krijuar detyrat,
kur janë përfunduar detyrat, kur janë shtuar shënimet për projektin.
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Edhe projektet grupore janë të ngjajshme me projektet individuale, mirpo ka disa
karakteristika të veçanta. Pas krijimit të projektit grupor, ngjajshëm me projektet individuale,
i krijojmë detyrat e projektit, mund të shkruajmë ndonjë koment për to në pjesën e
komenteve. Pastaj mund të ftojmë kolegët apo shokët që dëshirojmë të punojnë në projekt.
Mirpo për ti shtuar në projekt ata duhet të jenë të regjistruar në aplikacion. Pasi që të
bashkohen në projekt kolegët të cilët i kemi ftuar ata mund të shohin përshkrimin e projektit,
komentet për detyra dhe detyrat, të cilat mund të marrin përsipër. Sikur në projektet
individuale, në anën e djathtë do të shfaqet tabela me të dhënat mbi projektin dhe kryerjen e
detyrave, ku krijuesi i projektit mund ta ketë një pasqyrë të zhvillimit të projektit. Krijuesi i
projekteve gjithashtu mund të fshij projektet të cilat nuk i nevojiten më.

Figure 7 - Ballina
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Figure 8 - Forma e regjistrimit të përdoruesve

Figure 9 - Faqja e projekteve
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Figure 10 - Forma e krijimit të projektit të ri

Figure 11 - Faqja e projektit

31

Figure 12 - Projekti me detyra të përfunduara
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6

DISKUTIME DHE PËRFUNDIME

Ky aplikacion do të ketë një vlerë të madhe për kompanitë e vogla fillestare (startups) të
bazuara në zhvillim të sofuerëve, pasiqë është një platformë e thjeshtë, lehtë e përdorëshme
dhe e lehtë për tu menaxhuar. Qëllimi kryesor i aplikacionit është lehtësimi i punës së
menaxherit të projektit ashtu edhe zhvilluesve të sofuerëve të cilët punojnë në projekte.
6.1

Zgjerimet e ardhshme dhe hulumtimi i mëtejmë

Në të ardhmen planifikoj shtimin e disa moduleve shtesë për përmirësimin dhe avantësimin e
aplikacionit. Parashihet që në të ardhmën të shtohet moduli për limitimin e kohës për kryerjen
e detyrave(deadline) ku zhvilluesi që ka marr përsipër një detyrë ka një afat të caktuar kohor
për ta kryer, si dhe një ditë para deadline zhvilluesi merr një lajmërim për t’ju kujtuar afatin.
Duke marrë parasysh që komunikimi është shumë i rëndësishëm në një projekt, parashihet të
shtohet moduli i chat-it, i cili do të mundësoj komunikimin më të shpejtë të anëtarëve të
grupit të projektit. Në këtë mënyrë ata do të jenë në gjendje të shprehin mendimet e tyre në
lidhje me projektin, detyrat që u janë caktuar. Duke qenë të vetdijshëm që shumë anëtarë të
ekipit mund të gjenden në vende të ndryshme gjeografike, kemi vendosur për integrimin e
pjesës së komunikimit, që të forcojnë ndërveprimin midis anëtarëve të ekipit.
Për të lehtësuar edhe më shumë punën dhe komunikimin në mes të kolegëve të sektorëve të
ndyshëm, do të shtojmë modulin e tabelave për testim. Kur zhvilluesi i softuerit e kryen një
detyrë të caktuar, ajo dërgohet në tabelën për testim dhe njoftohet personi përgjegjës për
testimin e asaj detyre. Në këtë mënyrë shpejtohet puna e njoftimit të kolegut i cili duhet të
testoj atë pjesë të produktit.
6.2

Deklarata përmbyllëse

Përfundimisht ky projekt do të kontribuoj në zhvillimin e kompanive fillestare (startup), duke
e lehtësuar procesin e menaxhimit të projekteve dhe ndarjen e detyrave të zhvilluesve. Më
shumë studime nevojiten për vlerësimin e përdorimit të sistemit dhe në përgjithësi në krijimin
e shtesave të ardhshme, të cilat do të ndikojnë në zhvillimin dhe rritjen e tij në një aplikacion
të fuqishëm, interaktiv, nga i cili do të përfitojnë si menaxherët e projekteve ashtu edhe
zhvilluesit e softuerëve.
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